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Gacha-sovellukset ja modernit verkkosivut ovat visuaaliselta ilmeeltaan lahes
toistensa vastakohdat; gacha-nakymat edustavat maksimalistista tyylisuuntaa,
kun taas verkkosivuilla suositaan minimalismia. Tydssa tutkittiin suosittujen pe-
lien gacha-nakymia kayttoliittymina seka niiden visuaalisen ilmeen keskeisimpia
elementteja. Lisaksi tutustuttiin tuoreimpiin web-suunnittelutrendeihin. Tavoit-
teena oli selvittaa, kuinka helposti gacha-nakymille tyypilliset elementit ovat so-
vellettavissa modernien verkkosivujen muotoon.

Keratyn tiedon perusteella toteutettiin Reactilla pienimuotoinen esimerkkisovel-
lus, jonka suunnittelussa hyddynnettiin aiemmin kerattya tietoa gacha-nakymien
rakenteesta. Nakyman visuaaliseen ilmeeseen sisallytettiin useita tuoreita web-
suunnittelutrendeja.

Tarkeimmat johtopaatokset olivat, etta gacha-nakymien peruselementit ovat hel-
posti sovellettavissa verkkosivumuotoon, ja gachalle tyypillisia animaatioita saa
toteutettua helposti CSS-animaatioina. CSS-animaatioita on myos helppoa por-
rastaa. Eniten vaikeuksia selainpohjaisen gacha-sovelluksen toteuttamisessa ai-
heutti mobiiliresponsiivisuus. Sovellusta olisi voinut jatkokehittdd esimerkiksi li-
saamalla animaatioiden tueksi myds aania.
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Gacha applications and modern websites have little in common. In gacha the
design is often busy and maximalist while modern websites tend to be more on
the minimalistic side. The objective of this thesis was to study the user interfaces
of popular gacha games and the visual design. Information on modern web de-
sign trends was also collected. The purpose was to figure out how the elements
of a typical gacha could be turned into a modern website.

A small application was designed and developed based on the results. The ap-
plication combined the elements of a gacha with modern web design. Multiple
web design trends were included in the visual design.

The conclusion of the thesis is that the basic user interface of a gacha application
can be easily turned into a website. The animations can be made with CSS, and
timing them is simple. The most notable challenge was making the application
responsive because the user interfaces of horizontal gachas differ drastically
from vertical ones. Further development could include adding sound to the appli-
cation.

Key words: gacha, web design, responsive design
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LYHENTEET JA TERMIT

Banneri

Esille nostettu

Express

Gacha

Komponentti

Laskeutumissivu

Node.js

Props

React

REST API

Tila

Yksittdinen arpomisvalikoima ja sen sisaltoa esitteleva
0sio gacha-nakymassa

Esine gachassa, jonka saamiseen on muita suurempi
mahdollisuus

Node.js sovelluskehys, jonka avulla voidaan rakentaa
helposti API-rajapinta

Sovellus, jossa arvotaan satunnaisia esineita
React-sovellukseen kuuluva funktio tai luokka, joka pa-
lauttaa sisaltoa HTML-muodossa

Sivu, jolle kayttaja paatyy ensimmaisena verkkosivulla
vieraillessaan

JavaScript-ajoymparistd, joka mahdollistaa koodin aja-
misen palvelinpuolella kayttajan selaimen sijaan
Komponenttien valiseen tiedonvalitykseen kaytettyja ar-
gumentteja

JavaScript-kirjasto, jolla voi rakentaa interaktiivisia kayt-
toliittymia

HTTP-protokollaa kayttava rajapinta, jonka kautta voi-
daan hakea dataa tietokannasta kayttajapuolelle seka
tallentaa tietoa kayttajapuolelta tietokantaan

Objekti, jossa voidaan sailyttdd komponenttiin liittyvaa

dataa



1 JOHDANTO

Gacha on pelimekaniikka, jossa pelaaja kayttaa virtuaalisia arpoja satunnaisten
hahmojen tai tarvikkeiden keraamiseen. Gachan voisikin sanoa olevan virtuaali-
nen versio sokkona ostettavista kerailykorttipaketeista, joiden sisaltd selviaa os-
tajalle vasta pakettia avattaessa. Monesti gacha-pelien suurin viehatys on kerai-

lyelementissa.

Gacha-mekaniikkaa hyddyntavien pelien arpomisnakymat ovat monesti visuaali-
sesti runsaita ja varikkaita, mutta toiminnallisuudeltaan yksinkertaisia. Interaktii-
visia nappeja on vilkkaassa nakymassa vain muutamia. Toiminnallisuudesta suu-

rin osa koskee itse arpomistoimenpidetta.

Moderni web-suunnittelu on gacha-nakymien vastakohta; modernit verkkosivut
sisaltavat rajallisen varipaletin ja paljon yksivarisia pintoja. Minimalistiseen yleis-
iimeeseen tuodaan persoonaa hillityilld kuvituksilla. Lisaksi sivujen tulee skaa-
lautua kauniisti my6s mobiililaitteilla, ja pienemmilla nayttéko’oilla yksityiskohtien

maara vahenee entisestaan.

Opinnaytetyon tavoite oli tutkia videopeleille tyypillisten gacha-nakymien visuaa-
lisen ilmeen keskeisimpia elementteja ja web-suunnittelun ajankohtaisia trendeja.
TyOssa pyrittiin keratyn tiedon perusteella selvittdmaan, kuinka hyvin responsii-
visen gacha-nakyman voisi toteuttaa moderneja web-suunnittelutrendeja hyo-
dyntaen seka kuinka helposti gacha-nakymille tyypilliset animaatiot ovat toteutet-
tavissa CSS-animaatioina. Selainpohjaisia gacha-sovelluksia on olemassa jonkin
verran, mutta niiden visuaaliset ilmeet ovat usein gacha-pelien kaltaisia ja mobii-

liresponsiivisuus heikkoa.

Opinnaytetyon tarkoitus oli luoda keratyn tiedon pohjalta selainpohjainen esi-
merkkisovellus, joka yhdistelee moderneja web-suunnittelutrendeja gacha-sovel-
luksille tyypilliseen kayttoliittymarakenteeseen ja visuaaliseen runsauteen. Na-
kyma toteutettiin mobiiliresponsiivisena. Sovellus suunniteltiin alusta asti siten,

ettd mydhempi jatkokehitys mahdollista julkaisemista varten olisi helppoa.



2 GACHA

2.1 Lyhyesti gachasta

Sana gacha tulee japanin kielen sanasta gachapon, joka viittaa arpajaistyylisiin
palloihin, joiden sisaltda ei voi tietdaa ennestaan. Britt ja Britt (2020) maarittelevat
gacha-pelien kontekstissa taman kuvainnollisen pallon sisalloksi virtuaaliset hah-
mot, joita voi yrittaa kerata kokoelmaansa pelivaluutalla ostettuja virtuaalisia ar-
poja vastaan. Pelivaluutalla voi siis ikaan kuin ostaa lottokupongin, mutta miljoo-
nien sijaan paapalkintona onkin uusi harvinainen pelihahmo tai muu esine. Hah-
mojen lisaksi gacha-sovelluksissa voi usein kerailla myos erilaisia aseita ja tar-

vikkeita.

Pelivaluuttaa voi kerata joko pelaamalla pelia tai kayttamalla peliin oikeaa rahaa.
Kritiikkid gacha-mekaniikat saavatkin eniten siita, ettei rahan kayttdéa ole usein
millaan tapaa rajoitettu, ja rahan kohtuuton kayttaminen on saatu tuntumaan pe-
laajasta palkitsevalta. Eraassa aarimmaisessa tapauksessa japanilainen pelaaja
oli kayttanyt suosikkipeliinsa yli 70 000 Yhdysvaltain dollaria, eika kokenut mil-

laan tapaa katuvansa asiaa (Bayle 2018).

Koska gacha-pelien suosio perustuu visuaalisesti miellyttaviin kerailyhahmoihin,
on kayttoliittyman ja hahmojen ulkonadlla luonnollisesti suuri merkitys pelin hou-
kuttelevuuden kannalta. Foorumikeskustelussa Visually appealing games?
(2019) gacha-pelien pelaajat keskustelevat visuaalisesti houkuttelevista peleista,
joissa kaytetaan gacha-mekaniikkaa. Kayttaja dingdongrongpang kertoo arvos-
tavansa peleja, joissa visuaalinen tyyli on uniikki ja yhtenainen, mutta kokevansa
vetoa myds nostalgian tunteita herattavia peleja kohtaan. Shushh kokee tarkeim-
maksi nayttavat hahmon arpomisanimaatiot seka laadukkaat uniikit kuvitukset ar-

panakymassa. Kittenscute kaipaa peleilta eniten kayttoliittyman intuitiivisuutta.



2.2 Gacha-niakymien analysoiminen: Genshin Impact

2.21 Arpomisndakyma

Genshin Impact on MiHoYo:n kehittdma ja julkaisema toimintaroolipeli, joka on
julkaistu PlayStation-pelikonsolien ja Windows-kayttdjarjestelman lisaksi myds
Android- ja iOS-mobiililaitteille. Pelissa seikkaillaan Teyvat-nimisessa fantasia-
maailmassa ja taistellaan erilaisia vihollisia vastaan. Peli valittiin analysoitavaksi,
silla se oli yksi vuoden 2021 suosituimmista mobiilipeleista, ja sen tuotot ensim-
maisen vuoden aikana olivat videopelien historian korkeimmat. Ensimmaisen
vuotensa aikana Genshin Impactin arvioidaan tuottaneen 2,5-3,7 miljardia Yh-

dysvaltain dollaria (Tyler 2021).

Genshin Impactissa pelaaja voi arpoa kayttéonsa pelin tarinoissa nahtyja hah-
moja ja aseita gacha-mekaniikan kautta. Ylimaaraiset kopiot voidaan kayttaa ko-
koelmassa jo entuudestaan olevien hahmojen ja aseiden vahvistamiseen. Arpo-
misvalikoimia eli bannereita on tarjolla useampia erilaisia, ja jokaisessa banne-

rissa on nostettu esille eri hahmot tai aseet.

4 wish

Character Event Wish-2
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KUVA 1. Gacha-nakyma. Kuvankaappaus pelistd Genshin Impact (2022).
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Gacha-nakyman (kuva 1) taustalla on taivasmaisema, johon on animoitu yksin-
kertaista liikettd. Vasemman ylakulman teksti Wish kertoo kayttajalle, etta ky-
seessa on arpomissivu. Ylhaalla keskella ovat listattuna tarjolla olevat hahmo- ja
asebannerit, joista pelaajan valitseman bannerin kuvakkeen taustalla on vaalean-
keltainen korostusvari. Oikeassa ylakulmassa ovat nahtavilla pelaajan omistamat
pelivaluutat. Primogem-pelivaluutan kuvaketta klikkaamalla voi ostaa arpomi-

seen kaytettavaa fate-pelivaluutta.

Character Event Wish-2 7 |
Invitatien to’ \ (A [ )
Mundane Jk -*"’.’§

Probability increased}

Every 10 wishes is guaranteed to
+ include at least one 4-star or
higher item.

5-star eventexclusivetehas actens|
can only be obtalned in the
specified wish d rmg the specifiic d AEP=sS N
time period(s). &‘ Details“hawg|

m'ore tn\

Time Remaining /
15 day(s)MﬁSm ute(s))
e
Vi

KUVA 2. Hahmobannerin Invitation to Mundane Life esittelyosio. Kuvankaappaus

pelistd Genshin Impact (2022).

Bannerin esittelyosio (kuva 2) on asetettu keskelle nakymaa. Osion vasemmassa
ylakulmassa lukee, monesko kategorian banneri on valittuna. Kuvassa on valit-
tuna Character Event Wish-2. Tama kertoo, etta kyseessa on vasemmalta las-
kettuna toinen hahmobanneri (character wish), joka on tarjolla vain rajallisen ajan
(event wish). Sen alla lukee bannerin nimi, joka on asebannerissa ja pysyvassa
hahmobannerissa aina sama, kun taas rajallisen ajan tarjolla olevissa hahmoban-
nereissa nimi riippuu esille nostetusta viiden tahden hahmosta. Esimerkiksi ku-
vassa nakyva nimi Invitation to Mundane Life on kaytdssa ainoastaan rajallisen
ajan tarjolla olevissa hahmobannereissa, joissa on nostettu esille viiden tahden
hahmo Xiao — Vigilant Yaksha. Otsikkojen alle on tiivistetty viela lyhyesti arpomi-
sen toimintaperiaatteen perusidea. Tietojen alla on myos ajastin, joka kertoo,
kuinka kauan valittu banneri on viela tarjolla. Pysyvasti tarjolla olevissa banne-

reissa ei ole ajastinta.
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Hahmokuvitukset liukuvat bannerisivulta toiselle siirryttaessa paikoilleen sivu-
suunnassa, mutta animaatio on niin hienovarainen, etta sen huomaaminen vaatii
erityista keskittymista. Bannerin tausta on yksinkertainen; se sisaltaa vain sisal-

|6n variteemaan sopivan varialueen seka lapikuultavan koristekehyksen.

Ainoastaan viiden tahden hahmon elementti, nimi ja titteli ovat bannerissa erik-
seen esilla. Kuvassa 2 nahtavan hahmon nimi on Xiao ja titteli Vigilant Yaksha.
Elementtid kuvastava vihred symboli kertoo, ettd hahmon erikoishyOkkaysten
elementti on pelattaessa anemo, eli tuuli. Esilla ovat myos viisi tahtea, jotka vies-
tittavat hahmon olevan harvinainen, seka teksti Up joka kertoo hahmon saami-
seen olevan korotettu mahdollisuus. Neljan tahden harvinaisuusluokituksen hah-
moista on esilla nakymassa ainoastaan kuvitukset, ja lisatiedot on etsittava muu-

alta.

Gacha-nakyman (kuva 1) vasemmassa alareunassa ovat listattuna muut pelaa-
jan omistamat pelivaluutat seka useita linkkeja. Shop-nappi vie ulkopuoliseen
kauppaan, jossa pelivaluutoilla voi ostaa erilaisia esineita. Details-napin kautta
on mahdollista tutustua tarkemmin valitussa bannerissa tarjolla oleviin hahmoihin
ja aseisiin seka lukea pidempi selostus arpomismekaniikasta. Sivulta 16ytyy myos
tarkentava tieto siita, etta kaikkien banneriosiossa nahtyjen hahmojen saamis-
mahdollisuutta on nostettu bannerin toiminnallisella puolella normaalia korkeam-
maksi. Details-sivulla kaikista naista hahmoista on esilla kuvat, nimet ja elementit,
mutta hahmojen kayttamia asetyyppeja ei mainita ollenkaan. Muista valikoiman
hahmoista ja aseista kerrotaan ainoastaan nimi ja harvinaisuusaste, eika min-
kaan hahmon tai aseen pelattaessa nahtavaa 3D-mallia paase tarkastelemaan.
Arpomistodennakdisyydet on muotoiltu melko vaikealukuisesti ja ne hukkuvat

Details-sivulla hahmolistojen sekaan.

History-sivulla pelaaja voi selata aiempien arpomisten tuloksia bannerikatego-
rioittain: pysyvat bannerit, rajallisen ajan tarjolla olevat bannerit ja asebannerit.
Sivulla ei kerrota, kuinka monta arpaa pelaaja on kayttanyt edellisen viiden tah-
den arpomistuloksen jalkeen. Pelissa joka 90. samaan bannerikategoriaan kay-
tetty arpa antaa varmasti viiden tahden harvinaisuusluokitusta olevan hahmon tai
aseen ja vastaavasti joka 10. arpa neljan tahden tuloksen — olisi siis sangen loo-
gista kertoa kulloinenkin arpatilanne pelaajalle suoraan. Lisaksi viiden tahden
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hahmon saamisen todennakoisyytena nakyy Details-sivulla aina 0,6 %, vaikka
todellisuudessa 75:n arvan jalkeen todennakdisyys saada viiden tahden tulos

kasvaa jokaisen arvan myota suuremmaksi.

Gacha-nakyman oikealla puolella ja bannerin alla on nappeja, joita klikkaamalla
voi arpoa valitusta bannerista yhden kerran, arpoa kymmenen kertaa tai poistua
nakymasta. Arvottaessa jokainen arpa maksaa yhden fate-pelivaluutan, ja mikali
pelaajalla ei ole sita tarpeeksi, on primogem-valuuttaa mahdollista vaihtaa fa-
teiksi myos suoraan arpomisnapin kautta. Yksi fate maksaa 160 primogemia. Oi-

keassa alakulmassa on esilla pelaajan kayttaja-id.

2.2.2 Arpominen

Kun pelaaja painaa arpomispainiketta, vaihtuu nakyma taivasmaisemaksi, johon
iimestyy valitusta arpomismaarasta riippuen joko yksi tai kymmenen kimaltavaa
pyrstotahtimaista objektia (kuva 3). Varistd nakee saadun esineen harvinaisuus-
luokituksen: sininen tarkoittaa kolmen tahden asetta, violetti neljan tahden hah-

moa tai asetta ja kultainen viiden tahden hahmoa tai asetta.

KUVA 3. Yhden arvan arpomisanimaatio. Kollaasi kuvankaappauksia pelista
Genshin Impact (2022).

Saatu esine ilmestyy naytdlle nayttavien efektien kera. Arpomistulos nakyy aluksi
vain siluettina, joka tarkentuu pian joko aseeksi tai hahmoksi (kuva 4). Aseen tai
hahmon nimi ilmestyy vasemmalle, ja harvinaisuusasteesta kertovat tahdet pu-
toavat paikoilleen aaniefektien kera. Nimen vasemmalla puolella oleva ikoni ker-
too joko asetyypin tai hahmon elementin. Mikali arvottu esine on uusi hahmo, on
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hahmon elementtia kuvastavan ikonin paalla elementtiin sopiva efekti; esimer-

kiksi tulihahmon elementtikuvake liekehtii hienovaraisesti.

( Ferrous Shadows

Ak

KUVA 4. Aseen arpomisanimaatio. Kollaasi kuvankaappauksia pelista Genshin
Impact (2022).

Oikealla on arpomisesta saatua Masterless Stardust -pelivaluuttaa, jota voi vaih-
taa kaupassa muihin esineisiin. Mikali arpomistulos on hahmo, jonka pelaaja
omistaa jo, saa arpomisesta myds Masterless Starglitter -pelivaluuttaa. Se ilmes-

tyy nakyman alareunaan.

Oikeassa alakulmassa olevan Check-napin kautta on mahdollista tutkia arpomis-
tuloksen ominaisuuksia ja sen 3d-mallia. Sen vieressa on nappi, joka vie takaisin
arpomissivulle (Return). Vaihtoehtoa arpoa suoraan uudestaan ei nakymassa ole

tarjolla.

2.3 Gacha-nakymien analysoiminen: Fire Emblem Heroes

2.3.1 Arpomisnakyma

Fire Emblem Heroes on Intelligent Systemsin kehittdma ja Nintendon julkaisema
taktinen roolipeli, joka on tarjolla Android- ja iOS-mobiililaitteille. Peli valittiin ana-
lysoitavaksi, koska sen gacha-nakyma on vertikaalinen ja visuaaliselta iimeeltaan
genren peleille tyypillinen. Lisaksi Fire Emblem Heroes on Nintendon historiassa
parhaiten tuottanut mobiilipeli; se vastaa perati 61 %:sta Nintendon mobiilipeli-
tuotoista (Williams 2020).
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Pelissa seurataan tarinaa fantasiavaltioiden valisesta sodasta, ja pelaaja kayttaa
gacha-mekaniikkaa uusien liittolaisten keraamiseen. Yksittaisista hahmoista saa-
duilla ylimaaraisilla kopioilla voi rakentaa muita hahmojaan vahvemmiksi ja antaa
niille uusia taitoja. Bannereita on tarjolla useita — esimerkkikuvien tallentamisen

aikaan perati 13 erilaista.

™. New Heroes are here in a 5% focus! &

N t Ends in 4 day(s).

Appearance Rates “ Hero Check, More, Info

SRS

01040,0,0,0.0. 6,0 0 0l0F0] @ 0

KUVA 5. Gacha-nakyma, jossa valittuna on hahmobanneri Revival: Forces of

Will. Kuvankaappaus pelista Fire Emblem Heroes (2022).
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Gacha-nakymassa (kuva 5) on pelin tavallisten navigointinappien lisaksi huomat-
tava maara erilaisia arpomiseen liittyvia elementteja. Ylin palkki sisaltaa kayttaja-
tilia koskevia yleisia tietoja, joista ainoa arpomiseen liittyva tieto on orb-pelivaluu-
tan maara. Varsinaisen arpomisnakyman ylareunassa oleva otsikko Summon
Heroes kertoo, etta kyseessa on arpomisnakyma, ja sen vieressa olevasta kysy-
mysmerkista paasee tutustumaan kuvitettuihin arpomisohijeisiin. Ohjeet ovat sa-

mat valitusta bannerista riippumatta.

Banneriosion ylareunassa lukee valitun hahmobannerin nimi. Kuvassa 5 banneri
on nimeltdan Revival: Forces of Will. Banneriosion kuvitukseen on aseteltu osia
bannerissa tarjolla olevien erikoishahmojen kuvituksista. Klikkaamalla kuva-alu-
een reunoilla olevia nuolia kayttaja paasee tutustumaan toisiin bannereihin. Ku-
vituksen alla tummalla taustalla ovat esilla pienikokoiset animoidut kuvitukset,
joista nakee, milta kukin hahmo nayttaa pelatessa. Hahmojen kategorioita kuvas-

tavat taustalla olevat varikkaat jalokivet.

Pikkuhahmojen alla lukee, etta uudet hahmot on nostettu bannerissa erikseen
esille (focus), mika tarkoittaa, ettd todennakodisyys saada jokin niistd on muita
viiden tahden hahmoja korkeampi. Ajastimesta pelaaja nakee, kuinka kauan va-

littu banneri on viela tarjolla. Bannerissa jaljella oleva aika ilmoitetaan paivina.

Bannerin alareunassa on kolme nappia, joita klikkaamalla pelaaja voi tarkastella
valittuun banneriin seka arpomiseen yleisesti liittyvia tietoja. Appearance rates -
nappi avaa ikkunan, jossa voi tarkastella eri harvinaisuusluokituksiin kuuluvien
hahmojen saamismahdollisuuksia. Myds muut bannerissa tarjolla olevat hahmot
ovat listattuna. Joissakin bannereissa vahintaan joka 40. arpa antaa viiden tah-
den hahmon: talldin ikkunassa kerrotaan myods, kuinka monta arpaa on viela kay-
tettava, ettd tama maara tayttyy. Hero Check -nappi avaa ikkunan, jossa on esille
nostettujen hahmojen kuvakkeet seka Sharena’s Intros -nappi. Hahmokuvakkeet
avaavat klikattaessa pelin sisaisia tietosivuja, joissa voi tarkemmin tutustua hah-
mojen taitoihin ja hyokkayksiin. Sharena’s Intros -nappi vie pelin ulkopuoliselle
nettisivulle, jossa kerrotaan tarkemmin hahmojen persoonista ja ihnmissuhteista.
More Info -napin takaa loytyvat tarkemmat lisatiedot hahmoista ja arpomisesta

yleisesti.
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Nappien alapuolella olevat pallot kertovat, missa kohtaa bannerikarusellia pe-
laaja on. Karusellin vieressa on esilla kaytettavissa olevien arpalipukkeiden
maara. Pallojen alla on suuri vihrea arpomisnappi, jossa lukee Summon. Napissa
kerrotaan kuvakkeen ja numeron avulla ensimmaisen arvan maksavan viisi orb-
valuuttaa. Mikali pelaajalla on arpalipukkeita, lukee napissa ainoastaan Summon,

silla arpalipukkeet on pakko kayttaa ennen orb-valuuttaa.

Arpomisnapin alla on laskuri, joka tarkkailee edellisen viiden tdhden hahmon saa-
misen jalkeen banneriin yhteensa kaytettyjen arpojen maaraa. Laskurin vieressa
on pieni mainosteksti, jossa kerrotaan, etta orb-pelivaluuttaa saa lisaa kaupasta.
Arpalaskuri ei ole nakyvissa, jos valitussa bannerissa ei ole varmaa saada viiden

tahden hahmoa vahintaan joka 40. arvalla.

Alimpana gacha-nakymassa on pelin navigaatiopalkki, jossa arpomiseen liittyvia
nappeja ovat Summon ja Shop. Summon-nappi vie gacha-ndkymaan ja Shop

puolestaan kauppaan, jossa voi ostaa oikealla rahalla erilaisia peliresursseja.

2.3.2 Arpominen

Hahmon arpomiseen on tarjolla kaksi vaihtoehtoa: pelivaluutta nimelta orb ja ar-
pajaislipukkeet, joista arpajaislipukkeet on aina kaytettava ensin. Ruudulle iimes-
tyy arvonnan alettua viisi satunnaisen varista jalokivea ja tietoteksteja, jotka ker-
tovat arvonnan toimintalogiikasta. Kivia klikkaamalla paasee nakemaan kiven va-
rikategoriassa tarjolla olevien hahmojen asetyypit seka todennakoisyyden saada
esille nostettu viiden tahden hahmo. Myos todennakoisyys saada jokin muu vii-

den tdhden hahmo on ilmoitettu.

Kuvassa 6 esitellaan arpomisanimaation vaiheet. Kun pelaaja on valinnut halua-
mansa kiven ja vahvistanut valinnan, ilmestyy ruudulle aukiolla oleva kivimonu-
mentti, jossa on puun kaltainen kuvio. Monumentin taustalla on taivasmaisema.
Keskellda monumenttia on nahtavissa pelaajan aiemmin valitsema kivi. Animaati-
ossa nayton reunoilta liitda puuta kohti varikkaita palloja, jotka aiheuttavat monu-
mentin keskelle kirkkaan valoilmion. Valo leviaa vertikaalisesti nayton keskelta

reunoja kohti.
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™,

KUVA 6. Arpomisanimaatio. Kollaasi kuvankaappauksia pelista Fire Emblem He-
roes (2022).

Hahmosta ilmestyy aluksi nakyviin vain siluetti, joka tarkentuu hiljalleen hahmo-
kuvitukseksi. Hahmon harvinaisuusluokitusta kuvaavat tahdet putoavat paikoil-
leen ylhaalta alaspain. Hahmon nimi tulee nakyviin harvinaisuusluokituksen alle,
ja lopuksi nakyman alaosaan ilmestyy kirjain kerrallaan hahmon uniikki terveh-

dysteksti (kuva 7, vasen).

Nayttoa napauttamalla pelaaja paasee takaisin valintanakymaan (kuva 7, oikea).
Asken saatu hahmo heiluttelee asettaan aiemmin valitun kiven kohdalla, ja hah-
moa klikkaamalla paasee tutustumaan tarkemmin sen ominaisuuksiin seka kat-
somaan uudestaan hahmon kuvitusta. Muut kivet ovat himmeita, koska ne eivat
ole viela valittavissa. Todennakoisyysprosentit naytetdaan uudestaan, silla mah-
dollisuus saada viiden tahden hahmo nousee hieman joka 5. arvan kohdalla.
Seka esille nostettujen ettd muiden viiden tdhden hahmojen saamistodennakai-
syydet palaavat takaisin Iahtotasolle (3 %) pelaajan saatua jonkin viiden tahden

hahmon.

Alareunassa on kaksi nappia, joita klikkaamalla voi joko arpoa toisen hahmon
hieman ensimmaista halvemmalla tai lopettaa arpomisen (kuva 7). Mikali pelaaja
valitsee arpoa lisda, muuttuvat nakymassa jaljella olevat kivet kirkkaiksi. Seuraa-
vien hahmojen arpominen noudattaa samaa kaavaa kuin ensimmaisen. Viiden-

nen hahmon arpomisen jalkeen nakymasta voi ainoastaan poistua.
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You'll save Orbs if you summon more
than one Hero from the same selection
of stones. You'll save the most if you
summon five from the selection.
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anotherlhero?
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me in the sweetstufif: @

Redeem Q

KUVA 7. Arpomistulos ja sita seuraava arpomisnakyma yhden hahmon arpomi-

sen jalkeen. Kollaasi kuvankaappauksia pelistéa Fire Emblem Heroes (2022).

2.4 Yhteenveto

Genshin Impactissa on onnistuttu toteuttamaan gacha-mekaniikka keskivertoa
yksinkertaisempana. Visuaalinen runsaus on rajoitettu nakyman keskiosaan, ja
erilaisia bannereita on tarjolla vain muutama kerrallaan. Navigaatiota valikoimien
valilla helpottavat ylhaalla nahtavat kuvakkeet, joihin on nostettu esille banne-
reissa tarjolla olevia hahmoja ja aseita. Valitun bannerin kuvakkeessa on uniikki

taustavari.
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Osa toimintalogiikkaan liittyvasta tiedosta on tarjolla perusnakymassa, mutta
tekstin luettavuus voisi olla parempi. Todennakoisyysprosentteja ei ole naky-
vissa, vaan kerrotaan ainoastaan, etta vahintaan joka 10. arpa antaa pelaajalle
harvinaisuusluokitukseltaan vahintaan neljatahtisen esineen. Helpoiten tietoa on

tarjolla valikoiman saatavuusajasta.

Taustalla oleva taivaskuvio sopii hyvin pelin tahtiin ja taivaaseen liittyvaan tari-
naan kuten tahdenlentoja muistuttavat arvatkin. Arvotun hahmon tai esineen il-
mestymisanimaatio on yksinkertaisuudessaan toimiva, eivatka efektit vaikeuta

saadun esineen tutkailua.

Arpomistulosten todennakdisyydet on piilotettu erillisen napin taakse, eika tieto-
jen luettavuus ole parhaimmasta paasta. Minkaanlaista visuaalista ohjetta ei ar-
pomismekaniikkaan ole tarjolla, ja hahmojen tietoja paasee tutkimaan rajallisesti.
Mikali kayttaja haluaa tutustua vaikkapa hahmon taitoihin ja hyokkayksiin, taytyy
hanen joko siirtya kokonaan eri nakymaan tai saada hahmo arvalla. Lisaksi peli-

valuuttoja on tarjolla turhan montaa erilaista.

Arvat antavat tietyin valiajoin pelaajalle varmasti viiden tai neljan tahden tuloksen,
mutta nakymassa ei ole laskuria ilmoittamassa, kuinka monta arpaa bannerika-
tegoriaan on kaytetty edellisten naihin harvinaisuusluokituksiin kuuluvien arpo-
mistuloksen jalkeen. Pelaaja joutuu itse laskemaan maaran manuaalisesti His-

tory-sivulta.

Fire Emblem Heroesin gacha-nakyma on vaikea hahmottaa nopeasti, silla nap-
peja, pelivaluuttoja ja bannereita on tarjolla tilan maaraan nahden huomattava
maara. Myos arpomisohjeet hukkuvat visuaalisen runsauden sekaan — taman
vuoksi pelaaja pakotetaankin selaamaan ohjeet Iapi ponnahdusikkunassa taman
mennessa ensimmaista kertaa arpomissivulle. Liséksi yhta aikaa tarjolla olevien
bannerien maaraa ei ole rajoitettu, joten niita voi olla tarjolla yhta aikaa hyvinkin
monta. Pelaaja joutuu klikkailemaan tiensa bannerista toiseen vaivalloisesti yksi

kerrallaan.

Itse mekaniikasta on nappien takana tarjolla tietoa kiitettava maara, ja erityisen
selkeasti on ilmoitettu tarkat todennakoisyydet, jotka myos ovat erikseen esilla
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jokaisen arvotun hahmon jalkeen. Myds kysymysmerkkipainikkeella avattava ar-
pomistutoriaali on toteutettu hyvin; siina on paljon kuvia, ja arpomisen eri vaiheet

kaydaan lapi selkeasti yksi kerrallaan.

Hahmojen arpomismekaniikka on toteutettu mielenkiintoisesti antamalla pelaa-
jalle valta valita kategoriakiven vari itse, milla pelaaja paasee hieman vaikutta-
maan arvan lopputulokseen. Tyypillisesti gacha-mekaniikkoja hyddyntavissa pe-

leissa pelaaja ei voi juurikaan vaikuttaa arpomistuloksiin.

Visuaalinen ilme on runsas, mutta pelin tyyliin sopiva. Yksityiskohtaiset kuvitukset
sopivat vanhahtavan fantasiamaailman miljééhon, ja varsinaiset hahmokuvituk-
set seka pienet liikkuvat hahmomallit asettuvat molemmat yleisilmeeseen luonte-
vasti. Arpomisnakymassa hyddynnetaan taikarinkimaista taustaa ja puun kal-

taista kuvitusta, joilla on molemmilla yhteys pelin tarinaan.

Gacha-sovelluksissa tarkeintd on hahmojen ulkonako ja siksi hahmojen onkin
tarkeaa nayttaa hyvalta ja olla esilla bannerissaan nayttavasti. Sama patee myos
aseisiin; harvinaisen aseen on toki tarkeaa olla tehokas, mutta lopulliseen arpo-
mispaatokseen vaikuttaa huomattavasti myos sen ulkonakd. Molemmissa analy-
soiduissa peleissa hahmokuvituksia ja aseita on nostettu banneriosioissa visuaa-
lisesti esille useita. Myds bannerissa esille nostetun sisallon harvinaisuutta ja va-
likoiman rajallista saatavuusaikaa pyritaan korostamaan, silla se herattaa pelaa-

jassa paitsi jaamisen pelkoa.

Arpomistilanteessa naytolla tapahtuu monenlaisia animaatioita. Ennen hahmon
paljastumista naytetaan jonkinlainen jannitysta lisaava arpomisanimaatio, mika
simuloi hahmon matkaa pelaajan luo. Arpomisanimaation jalkeen hahmo paljas-
tetaan jonkinlaisen siluetin muodossa, ja varsinainen hahmokuvitus ilmestyy ver-
rattain hitaasti esiin. Hahmon harvinaisuusluokitus on yksi viimeisia esitettyja tie-
toja, ja harvinaisuusastetta kuvastavat kuviot iimestyvat nakyviin aina yksi kerral-
laan. Tietojen esittaminen asteittain herattaa pelaajassa lisaa jannityksen tun-

netta.

Gacha on mekaniikkana suunniteltu olemaan koukuttava, joten mitd suurempi

emotionaalinen vaikutus arpomistoimenpiteella on, sita enemman pelaaja haluaa
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paasta pian arpomaan uudestaan. Jannitysta luodaan animaatioiden kerrostami-
sella. Mita kauemmin erilaiset animaatiot kestavat, sita enemman pelaajan koke-
man jannityksen maara ehtii kasvaa. Tietojen esittaminen vahan kerrallaan on

my0s erinomainen tapa lisata jannitysta.
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3 WEB-SUUNNITTELUTRENDIT

3.1 Web-suunnittelu vuonna 2022

3.1.1 Varikkaat savyt

Modernit verkkosivut ovat tyypillisesti minimalistia niin varien kuin ulkoasunkin
puolesta. Valtaosalla sivuista on valkoinen tausta ja hillitty maara tehostevareja.
Elementtien jarjestelyssa pyritaan noudattamaan vakiintuneita standardeja. Ko-
ronapandemian aikana vuosina 2020-2021 sivuille on alettu hiljalleen ripottele-

maan enemman vareja ja elementtien vakiintuneita asettelusaantoja on rikottu.

Kaloyanov (2021) arvelee blogipostauksessaan visuaalisen ilmeen muuttuvan
seuraavan vuoden aikana miltei retromaiseksi; vaikka verkkosivuissa sailytetaan
yha moderni kaytettavyys, haetaan vareissa, fonteissa ja asetteluissa nostalgian
tuntua. Myos Vaughn (2021) spekuloi kertaalleen muodista poistuneiden ele-
menttien tulevan takaisin muotiin: esimerkiksi liukuvarjatyt pinnat ja kuvakollaasit
ovat alkaneet hiljalleen tekemaan paluuta. Liukuvarjattyja pintoja voidaan yhdis-
telld tyylikkdasti moderneihin kuvituksiin. Myods Kaloyanov (2021) nostaa liuku-
varjatyt pinnat esille esimerkkina paluuta tekevasta retrotrendista, jolla saadaan
sivusto erottumaan joukosta uniikilla tavalla. Han ei kuitenkaan suosittele niiden

kayttamista kaikkein virallisimmilla sivuilla.

Visuaalisella ilmeella leikittelyn paluusta kertovat myos viivoilla koristellut tausta-
kuvat ja yksinkertaiset aariviivakuvitukset, joiden yleistymista spekuloidaan
useissa blogeissa. BAW Media (2021) esittelee artikkelissaan, kuinka viivakuvi-
tuksia voidaan kayttaa taustakuvana, joka toimii samalla kayttokokemuksen tu-
kena. Esimerkiksi nostetulla BeCoworking-sivustolla varikkdan oranssit abstraktit
aariviivat johdattavat katseen tyylikkaasti sivun keskelle asetettuihin elementtei-
hin. Aériviivat ovatkin kaytettavyystrendi, joka toimii samalla osana tyylikasta vi-

suaalista ilmetta (Kaloyanov 2021).
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3.1.2 Yksisivuisuus

Alypuhelinten ja mobiilisovellusten suuri suosio on saanut modernit verkkosivut
tavoittelemaan sovellusmaista kayttajakokemusta. Vaughn (2021) kuvailee so-
vellusten kayttokokemuksen olevan interaktiivista ja dynaamista, ja taten verkko-
sivujen designin tulisi alkaa tavoittelemaan jotain samankaltaista. Han toteaa
myos no-code-lahestymistavan edistavan interaktiivisten designien tuottamista,
silla osittain automatisoiduilla tyokaluilla interaktiivisia verkkosivuja on helppoa

rakentaa.

May (2021) nostaa poydalle myds mahdollisuudet lisata verkkosivuille sovellus-
tyylista kustomoitavuutta: enta jos kayttaja voisikin valita vareja ja elementtien
efekteja itse? Sovelluksissa vastaava visuaalisen ilmeen muokattavuus on taval-
lista. Yleisin esimerkki muokattavuudesta on mahdollisuus valita "valoisan” ja "pi-

mean” varimaailman valilla.

Sovellusmaisen lahestymistavan noususta kertovat yksisivuiset verkkosivut: ny-
kyaan ei ole trendikasta jakaa tiedonmurusia eri sivuille, vaan pienet verkkosivut
pyritaan toteuttamaan yhden sivun toteutuksina. Yksisivuisuudella on useita
etuja: kayttajat eivat poistu sivulta yhta helposti, koska he eivat voi hammentya
navigaatiovaihtoehdoista, ja selaamiskokemusta pidetaan yleisesti ottaen miel-
lyttavana (Kaloyanov 2021). Tasta 16ytyy myods positiivisia kokemuskertomuksia:
esimerkiksi nimimerkilla Jamie Kirjoittava web-kehittdja sai nostettua tyopaik-
kansa verkkosivulle kirjautuneiden asiakkaiden maaraa perati 37,5 % muutettu-

aan sivuston yksisivuiseksi (Jamie 2021).

Yksisivuisten verkkosivujen etuihin kuuluu myos sisallon maaran luonnollinen ra-
joittuminen. Sivujen tekijan on pakko keskittya siihen sisaltdédn, mika on tarkeinta,
seka asetella sisaltd mielenkiintoisesti (Lind 2022). Sisallon rajoittaminen myos-
kin parantaa kayttdjakokemusta. Vaughn (2021) kertoo blogipostauksessaan,
ettd kayttaja jaksaa todennakdisemmin lukea vaikkapa portfolion loppuun asti,

kun yksisivuisuus on toteutettu keskittyen vain olennaisimpaan sisaltoon.
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3.1.3 Nayttava typografia

Suuri ja nayttava typografia on ollut jo kauan muodikasta verkkosivuilla, eika lop-
pua trendille ndy. Lind (2022) kehottaakin jokaista web-kehittajaa leikittelemaan
typografialla alusta asti: suuret, rohkeat fonttivalinnat voivat jattaa kayttajaan py-
syvan vaikutuksen, ja tietyn pisteen saavutettuaan suurikokoiset tekstielementit
toimivat samalla my6s graafisina elementteina. Vaughn (2021) ehdottaa jopa,
etta sivuston hero-kuvan voi kokeilla korvata kokonaan nayttavalla tekstilla. Tal-

|6in saadaan samalla korostettua sivuston sisaltoa tyylikkaasti.

Mayn (2021) artikkelissa suuri typografia on sisallytetty osaksi leikillisyystrendia.
Mobiililaitteiden akillisesti kasvanut suosio pakotti aluksi sivustot rajoittamaan vi-
suaalisella ilmeella leikittelya, mutta nykyaikaiset kehitystekniikat mahdollistavat
mobiiliresponsiivisen hauskanpidon. May kuvaileekin suurilla tekstielementeilla,
animaatioilla ja vareilla leikittelyn olevan tehokas tapa luoda uudenlaista hauskaa

kayttajakokemusta.

3.2 Yhteenveto

Moni moderni web-kehitystrendi on sovellettavissa osaksi esimerkkisovelluksen
ulkoasua. Sovellusmaisuus sopii luonnollisesti trendina erityisen hyvin gacha-so-
velluksen kehittamiseen, ja lopputuotoksesta pyritadnkin saamaan kayttajakoke-
mukseltaan enemman sovellusta kuin verkkosivua muistuttava. Tavoitteena on
tutkia gacha-sovelluksille tyypillisen rakenteen soveltumista verkkosivun muo-
toon, ja koska suuria tekstielementteja ja minimalistisia varipaletteja ei gacha-
sovelluksissa juurikaan nahda, voidaan niilla kokeilla tuoda sovelluksen yleisil-
meeseen sopivissa maarin verkkosivumaisuutta. Varipaletissa voidaan kayttaa

retrovaritrendia.

Liukuvaripinnat ovat leikittelevia, joten ne sopivat erinomaisesti gacha-nakyman
leikittelevaan yleisilmeeseen. Liukuvaria voitaisiin kayttaa esimerkiksi arpomis-
nakyman taustalla tai osana taustakuvia. Taustakuvissa voidaan soveltaa myos
viivakuvitustrendia ja kokeilla piirtdaa kuvitus, joka toimii koriste-elementting,
mutta ohjaisi samalla kayttajan katsetta alueen keskelle.
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4 ESIMERKKISOVELLUS

4.1 Suunnittelu

4.1.1 Ulkoasu ja animaatiot

Esimerkkisovelluksessa arvotaan neljan ja viiden tdhden kissoja, ja samasta kis-
sasta voi olla tarjolla useampia erilaisia kortteja. Kayttoliittymassa pyrittiin valtta-
maan esimerkkisovellusten ongelmakohtia rajoittamalla nappien maaraa ja pita-
malla visuaalinen ilme minimalistisempana. Pelivaluuttoja ei esimerkkisovelluk-
seen lisatty ollenkaan, koska tydssa oli tarkoituksena simuloida vain gacha-na-
kymaa. Rakenteessa jaljiteltiin elementtien sijoittelun suhteen esimerkkisovelluk-
sia. Suunnitelmat nakyman ulkoasusta ja animaation eri vaiheista tehtiin Adobe
XD:lla.

Sijainti Pelivaluutta Tietoa hahmoista

KUVA 8. Esimerkkipelien gacha-nakymien elementteja varikoodattuina. Kuvan-
kaappaukset peleistéd Genshin Impact ja Fire Emblem Heroes (2022).

Esimerkkisovellusten elementit oli jarjestelty toisiaan muistuttaviin jarjestyksiin,
mika huomattiin, kun elementit varikoodattiin niiden tehtavien mukaisesti (kuva
8). Gacha-nakyman ylaosaan oli molemmissa peleissa laitettu tietoa pelaajan si-

jainnista, eli kerrottu taman olevan arpomisnakymassa, ja valitusta bannerista.
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Tarkein pelivaluutta oli molemmissa peleissa esilla oikeassa ylakulmassa. Alem-
pana nakymissa oli nappien takana tarkentavia tietoja arpomisesta seka valitusta
bannerista, ja tilaa kuville hahmoista oli varattu runsaasti.

Rautalankasuunnitelma luotiin vain tietokoneversiosta, jonka pohjalta mobiiliver-
sio kehitettiin tyon toteutusvaiheessa. Elementtien asettelu jaljitteli selainversi-
ossa Genshin Impactin gacha-nakymaa, mutta huomattava maara esimerkkiso-
velluksen tavoitteen kannalta tarpeettomista elementeista jatettiin pois. Mobiili-
versiossa elementit siirrettiin Fire Emblem Heroesin gacha-nakymassa nahdyn

kaltaiseen jarjestykseen.

Nykytrendien mukaista sovellusmaisuutta haettiin valttamalla esimerkkisovelluk-
sessa verkkosivuille tyypillisia tapoja navigoida. YIhaalle ei tullut valikkopalkkia,
vaan navigoiminen tapahtuu sovelluksessa nappien kautta. Visuaalisen ilmeen
pohjana kaytettiin modernin rajoitettua varipalettia, ja trendikasta retrotunnelmaa
haettiin valitsemalla tehostevareiksi retropaleteissa usein esiintyvia vareja, kuten

turkoosi, lohenpunainen ja kultainen.

PSPSPSPSPSPS

KUVA 9. Laskeutumissivun ulkoasusuunnitelma.

Sovellukseen ei olisi ollut tyon tavoitteen huomioiden valttamaténta luoda laskeu-
tumissivua, mutta sellainen suunniteltiin kuitenkin (kuva 9). Laskeutumissivulle

asetettiin suurella fonttikoolla sovelluksen kehitysnimi, kuvia joistakin tarjolla ole-
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vista kissoista, seka nappi, joka vie gacha-nakymaan. Trendikkaita viivakuvituk-
sia jaljiteltiin maaliroiske-taustakuvalla, johon sisallytettiin esimerkkisovelluksen

kissateeman takia myos tassunjalkia.

Probability increased for "Deku: Every Little Memory",
"Kipi: Box Destroyer” and "Nuppu: Cardboard Cutter”

KUVA 10. Gacha-nakyman ulkoasusuunnitelma.

Gacha-nakyman ulkoasusuunnitelmassa (kuva 10) kaytettiin myés maaliroiske-
taustakuvaa, etta saatiin lisattya kokonaisuuteen hieman gacha-sovelluksille omi-
naista runsautta. Tekstielementeissa hyddynnettiin suuria fonttikokoja ja tausta-
vareja, joiden ansiosta jotkin otsikkotekstit saatiin toimimaan samalla myos graa-
fisina elementteina. Sijainnin kertovalle Collect Cats -tekstille laitettiin punainen
taustavari, etta se voitiin asettaa bannerin reunan paalle. Bannerin nimi Starter
Cats paadyttiin lopullisessa vedoksessa pitamaan mustana, mutta fonttikoko
maariteltiin huomattavasti tavallista otsikkoa suuremmaksi. Taustavarit maaritel-
tiin myos kortin tietojen oheen laitetulle New! -tekstille seka lisatietoa sisaltavan

pudotusvalikon napille.

Fire Emblem Heroesin gacha-nakyma nosti samanarvoisina esille kaikki bannerin
erikoishahmot, silla ne olivat kaikki harvinaisinta harvinaisuusluokitusta. Genshin
Impactissa harvinaisin hahmo oli esitetty korostetun suurena ja silla oli oma tie-
tolaatikko, silla valikoiman muut hahmot olivat yleisempaa harvinaisuusluoki-
tusta. Koska esimerkkisovellukseen lisattiin kahden harvinaisuusluokituksen kis-
soja, paatettiin viiden tahden kissa esittdad bannerissa Genshin Impactin tapaan
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nelitahtisia suurempana. Sille my6s tehtiin oma tietolaatikkonsa. Kissan harvinai-

suusluokitusta kuvastavien tahtien tilalle laitettiin tassunjalkia.

Animaatioista tehtiin myoskin yksinkertainen suunnitelma. Suunnitelmakuvien tu-
kena toimivat lyhyet muistiinpanot, joissa kuvailtiin animaatioita muutamalla sa-

nalla. Suunnitelmaa itsessaan ei animoitu.

Animaation taustalla on hienovarainen liukuvarjays ja gacha-nakymille tyypillisia
hahmon ilmestymista edeltavia animaatioita jaljittelevat yksi kerrallaan ruudulle
iimestyvat tassunjaljet (kuva 11). Tassunjalkien ilmestymisjarjestys luo illuusion

kavelemisesta. Tassunjaljet katoavat lopuksi nakyvista.

(tassutteluanimaatio)

KUVA 11. Suunnitelma animaation ensimmaisesta vaiheesta.

Animaation toisessa vaiheessa nakyman kulmiin ilmestyvat muillakin sivuilla nah-
dyt roiskekuvitukset ja vasta niiden jalkeen paljastuu saatu hahmo (kuva 12).

Hahmo on aluksi taysin lapinakyva ja muuttuu asteittain nakyvaksi.

Aluksi suunnitelmana oli nayttaa analysoitujen pelien kaltaisesti hahmosta ensin
vain siluetti, mutta se ei nayttanytkdan myohemmin tehdyssa testianimaatiossa
hyvalta. Siksi lopullisessa esimerkkisovelluksessa paatettiin olla nayttamatta si-
luettia ja hypattiin suoraan animaatioon, jossa hahmo muuttuu lapinakyvasta na-

kyvaksi.
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(aluksi nakyviin siluetti, sitten hahmo ilmestyy)

KUVA 12. Suunnitelma animaation toisesta vaiheesta.

Animaation viimeisessa vaiheessa tekstit ikdan kuin kirjoittuvat” esiin. Ylhaalla
oleva hahmon nimi alkaa ilmestya nakyviin hieman ennen kortin nimea. Teks-
tielementtien ilmestymisen jalkeen kortin harvinaisuusluokitusta kuvaavat tas-
sunjaljet tulevat esiin yksi kerrallaan. Paluunappi muuttuu nakyvaksi viimeisena
(kuva 13).

DEKU

Every Little Memory

.2. .2. .20 .20 .2'

(tekstit ilmestyvat, tassut ilmestyvat yksi kerrallaan,
a iiin|

nappi viimeisena nakyviin)

KUVA 13. Suunnitelma animaation viimeisesta vaiheesta.
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4.1.2 Toteutustavat

Esimerkkisovelluksen kayttgjalle nakyva toiminnallisuus paatettiin toteuttaa
Reactilla. React on JavaScript-kirjasto, jonka avulla verkkosivujen kayttoliittyman
rakenne on mahdollista pilkkoa komponenteiksi. Komponentit ovat uudelleen-
kaytettavia luokkia tai funktioita, jotka palauttavat sisaltéd HTML-muodossa.
Komponentteja voidaan esittaa yksittaisella sivulla useita, ja yksittaisen kom-

ponentin sisaltdé on mahdollista esittaa usealla eri sivulla.

Komponenttien valilla voidaan siirtaa dataa yksisuuntaisesti props-argumenttien
avulla. Propsien avulla voidaan esimerkiksi valittaa arpomistoiminnallisuudesta
vastaavalle komponentille tieto siita, minka bannerin valikoimasta sen on kulloin-

kin arvottava kissoja.

Tietokantahallintajarjestelmaksi valittin MySQL, joka on relaatiotietokantaohjel-
misto. MySQL valittiin paaosin siksi, etta se oli jo ennestaan tuttu. Lisaksi relaatio-
tietokannoissa taulujen valisia yhteyksia on helppoa toteuttaa, minka arveltiin ole-

van eduksi sovellusta jatkokehittaessa.

React-sovellus ei voi hakea dataa suoraan tietokannasta, joten tietokannan ja
kayttajalle nakyvan toiminnallisuuden valille tarvittiin jonkinlainen rajapinta. Ta-
man rajapinnan toteutustavaksi valikoituivat Node.js-ajoymparisto ja Express-so-
velluskehys. Node.js on JavaScript-ajoymparistd, joka mahdollistaa koodin aja-
misen palvelinpuolella kayttajan selaimen sijaan. Silla voidaan toteuttaa verkko-
palvelin, joka paalla ollessaan on jatkuvasti valmiina vastaanottamaan kayttaja-

puolelta tulevia pyyntoja.

Varsinaisen rajapinnan luomiseen paatettiin kayttda Node.js:n Express-sovellus-
kehysta, joka sopii hyvin ohjelmointirajapintojen luomiseen. REST API on raja-
pinta, jonka kautta voidaan seka hakea dataa tietokannasta kayttajapuolelle, etta
tallentaa tietoa kayttajapuolelta tietokantaan. Datan hakeminen rajapinnasta ta-
pahtuu HTTP-pyynndilla ja haettu data palautetaan JSON-muodossa. Express
valittiin siksi, etta sen avulla on napparaa maarittaa Node-palvelimelle useita pol-

kuja, joista voidaan hakea erilaisiin tarpeisiin sopivaa dataa.
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4.2 Toteutus

4.2.1 Arpomistodennakoisyydet ja tietokanta

Esimerkkisovelluksessa arvotaan erilaisia kissoja, ja se sisaltaa toiminnallisuutta
rajallisesti. Tarkoituksena oli simuloida ainoastaan gacha-nakymaa ja arpomis-
toimenpidetta, joten arvottujen kissojen tallentaminen ei ole mahdollista. Peliva-

luuttoja ei lisatty sovellukseen ollenkaan.

Esimerkkisovellus sisaltaa kahden harvinaisuusasteen kissoja: viiden tahden ja
neljan tahden. Bannerissa nostettiin esille kolme kissaa: yksi viiden tahden kissa
ja kaksi neljan tahden kissaa. Esille nostettuja kissoja on muita kissoja korkeampi
mahdollisuus saada. Muita viiden tahden kissoja lisattiin sovellukseen kaksi ja

neljan tahden kissoja seitseman.

Kayttaja saa arpoessaan aina yhden kissan. Viiden tahden kissoja on tarjolla
useita erilaisia, ja mahdollisuus saada viiden tdhden kissa on 10 %. Mikali arpa
osuu viiden tahden kissaan, on kayttajalla 50 %:n mahdollisuus saada valitussa
bannerissa esille nostettu viiden tahden kissa. Muissa tapauksissa sovellus las-
kee yksittaisen kissan saamismahdollisuuden valikoimassa olevien kissojen ko-
konaismaaran mukaan ja arpoo niista viela lopulliseksi tulokseksi yhden kissan
(kuvio 1).

Mikali arpa ei osu viisitahtiseen, saa kayttaja neljan tahden kissan. Kun arpa osuu
neljan tahden kissaan, on mahdollisuus saada bannerissa esille nostettu neljan
tahden kissa 50 %. Yksittaisten esille nostettujen ja muiden neljan tdhden kisso-
jen saamismahdollisuus lasketaan samaan tapaan kuin muiden viiden tahden

kissojen tapauksessa (kuvio 1). Arpomistuloksena on aina yksi kissa.
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4 N
Kayttaja saa esille
nostetun viiden tdhden
kissan:
Kayttdja saa 50 %
viiden tahden \
kissan: s \ Kayttdja saa tietyn muun
10 % R L viiden tahden kissan:
Kayttdja saa jonkin muun
viiden tdhden kissan 100/x %
50 % jossa x on muiden viiden
tahden kissojen
\. J kokonaismaara
Kayttadja saa
kissan: Kayttajs saa esille
100 % nostetun kissan A:
Kayttdja saa esille 50 %
nostetun neljan tahden
kissan:
50% Kayttaja saa esille
R nostetun kissan B:
Kayttaja saa
neljan tahden 50 %
kissan:
90 % ([ Kayttaja saa tietyn muun )

- o neljan tahden kissan:
Kayttdja saa jonkin muun

neljan tahden kissan: 100/y %

50 % jossa 'y on muiden neljan
tdahden kissojen
kokonaismaara

KUVIO 1. Kissan arpominen.

Toiminnallisuuden kehittdminen aloitettiin luomalla uusi React-projekti seka
MySQL-tietokanta. Tietokantarakenne on esimerkkisovelluksessa yksinkertai-
nen, ja tietokantaan luotiin alustavasti vain kaksi taulua. Korttien tiedot laitettiin
Cats-tauluun. Ne tarvitsivat uniikin id:n lisaksi tiedot kortin harvinaisuusluokituk-
sesta, hahmon nimesta, kortin nimesta, kuvatiedoston nimesta, kortin tyypista ja
bannerista, jossa kissa on tarjolla. Kehitystyon apuna toimi taulukko, jossa oli ku-
vailtu tietokannan rakennetta tarkemmin (taulukko 1). Tietokantaan luotiin jatko-
kehittamista ajatellen myos bannerien tiedot sisaltava Banners-taulu, joka sisal-
taa gacha-sivulla esitettavat yksittaisten bannerien uniikit tiedot (taulukko 2). Esi-

merkkisovelluksessa tauluun laitettiin vain yhden bannerin tiedot.
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TAULUKKO 1. Kissojen tiedot sisaltavan taulun rakenne.

Mika

Nimi tietokannassa

Lisatietoa

Id

Id

Kortin uniikki tunniste (primary key,

auto_increment)

Harvinaisuus Rarity Aina joko 4 tai 5

Kissan nimi Cat Arvottaessa naytettava hahmon nimi
Kortin nimi Card Arvottaessa naytettava kortin nimi
Kuvan nimi Picture Kortin kuvatiedoston nimi

Tyyppi: onko | Type 1 jos on, O jos ei ole

esille nostettu

Banneri Banner Bannerin nimi

TAULUKKO 2. Bannerien tiedot sisaltavan taulun rakenne.

Mika Nimi tietokannassa | Lisatietoa

Id Id Bannerin uniikki tunniste (primary key,
auto_increment)

Nimi Name Bannerin uniikki nimi

Kuvaus Description Lyhyt kuvausteksti, jossa kerrotaan
bannerissa esille nostettujen kissojen
ja korttien nimet

Kissa FeaturedCat Esille nostetun kissan nimi

Kortti FeaturedCard Esille nostetun kortin nimi

Kuva Picture Bannerissa nahtavan kuvan tiedosto-
nimi

4.2.2 Animaatiot

Animaatioihin kaytettin CSS-animaatioita. Aluksi testattiin arpomisnakymassa

tarvittavia animaatioita. Kirkkautta saatamalla voitiin animoida kuva ilmestymaan

ruudulle aluksi yksivarisena siluettina, joka muuttuu asteittain normaaliksi ku-

vaksi. Ainoastaan lapinakyvyytta saatamalla saatiin kuva ilmestymaan ilman si-

luettiefektia. Lapinakyvyysefekti oli arpomisnakyman taustan huomioiden tyylik-

kaampi vaihtoehto.
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Tassunjalkien maara kertoo kortin harvinaisuusasteen ja ne ilmestyvat ruudulle
yksi kerrallaan, vasemmalta oikealle. Tassunjaljet saatiin ilmestymaan yksi ker-
rallaan maarittamalla animaatiokutsussa, kuinka monessa vaiheessa kuvan pal-
jastava animaatio esitetdan. Samaa animaatiota voitiin kayttad myos tekstiele-
menttien esittamiseen maarittamalla animaatiokutsuun suurempi maara vaiheita.
Arpomisen alussa nakyva turkoosi tassunjalkianimaatio toimi myos samankaltai-
sesti, mutta kuvituksen tassunjalkien asettelun vuoksi valmis animaatio loi sa-
malla illuusion, etta kissa tassuttelisi eteenpain. Turkoosit tassunjaljet muuttuvat

animaationsa lopussa nakymattomiksi.

4.2.3 Muu toiminnallisuus

Kissoihin liittyvia tietoja haetaan tietokannasta kayttajapuolelle REST API -raja-
pinnan avulla. Rajapinnan toteuttamiseen kaytettiin Node.js-ajoymparistoa ja Ex-
press-sovelluskehysta. Rajapinnan rakentaminen aloitettiin sisallyttdamalla sovel-
lukseen HT TP-moduuli, joka mahdollistaa tiedonsiirron HTTP-protokollalla. Seu-

raavaksi luotiin HTTP-palvelin, joka kuuntelee porttiin 3000 tulevia pyyntoja.

Kissojen tietojen hakemista varten maariteltin rajapintaan alaosoite local-
host:3000/cats/:rarity/:type/:banner, johon tehdyt pyynnot hakevat tietokannasta
kissojen tietoja harvinaisuusluokituksen, tyypin ja bannerin mukaan. Osoitteen
joidenkin osien edessa olevat kaksoispisteet tarkoittavat, etta niiden tilalle voi-
daan laittaa pyynnon todellisessa hakuosoitteessa jokin muu sana tai numero.
Rajapinta toimii siten, etta tietokantahaku tehdaan kunkin pyynnon tarkan osoit-
teen perusteella. Esimerkiksi pyyntd osoitteeseen localhost:3000/cats/4/1/star-
ter-cats palauttaa kaikkien bannerissa Starter Cats esille nostettujen neljan tah-
den kissojen tiedot JSON-muodossa. Vastaavasti luotiin bannerien tietojen ha-
kemista varten alaosoite localhost:3000/banner/:bannername, johon tehdyt pyyn-
noét palauttavat JSON-muodossa tietokannasta yksittaisten bannerien tietoja

osoitteeseen sisallytetyn bannerin nimen perusteella.

Kun rajapinta oli valmis, paastiin toteuttamaan sovelluksen kayttajapuolta. Las-
keutumissivu sisalsi vain suunnitelman mukaista staattista sisaltéa (kuva 14).

Nappia klikkaamalla sivun sisalto vaihtuu gacha-komponentin sisaltoon.
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%

COLL
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KUVA 14. Laskeutumissivu valmiissa sovelluksessa.

Gacha-nakymassa on esilla tietoa bannerista ja arpomisnappi (kuva 15). Kaikki
nakyman sisaltd haetaan gacha-nimisesta komponentista, joka palauttaa sisaltda
HTML-muodossa. Arpomistodennakadisyysvalikon saa auki viemalla kursorin sen
paalle, jolloin CSS-maareet muuttavat tiedot sisaltdvan laatikon nakyvaksi. Kun

kursorin siirtaa pois, palaa laatikko takaisin nakymattomaksi.

STARTER CATS

Probability increased for "Deku: Every Little Memory",
"Kipi: Box Destroyer" and "Nuppu: Cardboard Cutter"

10% 5°
90% 4*
50% featured cat

' ‘,"‘

s ]

KUVA 15. Gacha-sivu, kun todennakoisyysvalikko on avattuna.
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Gacha-komponentin tilaobjektissa ovat esitettdvan bannerin tiedot. Tila on ob-
jekti, jossa voidaan sailyttda komponenttiin liittyvaa dataa. Siihen haettiin tieto-
kannasta Starter Cats -bannerin tiedot tekemalla pyyntd rajapinnan osoitteeseen
localhost:3000/banner/starter-cats. Bannerin tiedot kopioitiin tilaobjektista osaksi

komponentin palauttamaa HTML-muotoista sisaltoa.

Esimerkkisovelluksessa on vain yksi banneri, mutta rakenne toteutettiin tilaobjek-
tia hyodyntaen, etta uusia bannereita olisi helppoa lisata sovellukseen myohem-
min. Tilaobjektin avulla bannerien valilla voitaisiin navigoida lisdamalla nakymaan
nappeja, jotka korvaisivat klikattaessa tilaobjektiin tallennetut tiedot jonkin muun
bannerin tiedoilla. Tilaobjektiin tehdyt muutokset paivittaisivat sen jalkeen auto-

maattisesti kaiken bannerissa olevan kayttajalle nakyvan sisallon.

Kun klikataan gacha-nakymassa olevaa arpomisnappia, vaihtuu nakyman sisal-
|6ksi cat-komponentin sisaltdé. Cat-komponentti palauttaa arpomistuloksen
HTML-muodossa, ja HTML-elementeille asetetut luokat ja tunnisteet maarittele-
vat naytettavat arpomisanimaatiot. Cat-komponentti saa arpomisnapilta props-
argumenttina tiedon siita, mista bannerista kissoja arvotaan. Esimerkkisovelluk-
sen tapauksessa valittu banneri on tietenkin Starter Cats, joka sisaltaa kaikki tie-

tokannan Cats-taulussa olevat kissat.

Kun Cat-komponentin sisaltd ollaan aikeissa esittaa, aktivoituu monesta osasta
koostuva arpomistoiminnallisuus automaattisesti. Funktio catRarity arpoo Cat-
komponentin sisalla kissojen harvinaisuusluokituksia ja catType puolestaan tyyp-
peja. Molemmat funktiot arpovat kutsuttaessa satunnaisen luvun yhdesta sataan
ja tarkastavat, onko tulos suurempi vai yhta suuri kuin vertailuluku. Mikali esimer-
kiksi funktiossa catRarity arvottu tulos on pienempi tai yhta suuri kuin vertailuluku
90, palauttaa funktio kissan harvinaisuusluokitukseksi luvun 4. Funktioiden ver-
tailulukujen avulla maaritellaan myds eri tulosten saamistodennakoisyydet. Esi-
merkiksi funktiossa catRarity tuloksen 4 saamiseen on 90 %:n todennakdisyys,
koska 90 tapausta 100:sta palauttaa tuloksen 4.

Funktioiden palauttamia lukuja ja cat-komponentin props-argumenttina saamaa
bannerin nimea kaytetdan pyyntoosoitteen muodostamiseen. Esimerkiksi jos ar-

vottu harvinaisuusaste on 5, kissan tyyppi O (ei esille nostettu) ja bannerin nimi
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Starter Cats, tehdaan fetch-pyyntd rajapinnan osoitteeseen local-
host:3000/cats/5/0/starter-cats. Rajapinta hakee tietokannasta kaikkien ha-
kuosoitteessa esitettyihin kriteereihin sopivien kissojen tiedot, ja palauttaa ne cat-
komponentille JSON-muodossa. Tiedot tallennetaan taulukko-objektiin. Lopuksi
arvotaan vield satunnainen indeksiluku, joka on vahintaan 0 ja enintaan rajapin-
nasta vastaanotettujen tulosten maara-1. Indeksiluvun perusteella poimitaan tau-

lukosta yhden kissan tiedot, jotka syotetaan cat-komponentin tilaobjektiin.

Arvotun kissan tiedot voidaan lisata HTML-tageihin suoraan tilaobjektista yhta
poikkeusta lukuun ottamatta: img-tagi ei voi esittaa kuvia tilaobjektiin tallennetun
nimen perusteella. Kuvien esittamisen apuna paatettiin kayttaa erillista funktiota
imageHandler, joka palauttaa kuvan nayttamiseen sopivan reitin tiedostonimen
perusteella. Funktiolle annetaan argumenttina tilaobjektiin tallennettu kuvatiedos-
ton nimi, jota funktio vertaa listattuihin tapauksiin. Mikali yhteensopiva nimi l16ytyy,
palauttaa funktio kuvatiedoston nimea vastaavan reitin, jonka avulla kuva voi-
daan esittdd sovellusnakymassa img-tagin sisalla. Samaa funktiota kaytettiin
my0s harvinaisuutta kuvaavien tassunjalkien ja gacha-nakymassa olleen banne-

rikuvan esittamiseen.

Toinen kissan visuaalista esittamista koskeva ongelma liittyi harvinaisuusastetta
kuvaaviin tassunjalkiin; jotta animaatio saatiin toimimaan toivotulla tavalla, oli ani-
maation esitysvaiheiden maaran oltava tassunjalkien maaran mukainen. Avuksi
luotiin funktio, joka palauttaa oikean CSS-luokan nimen harvinaisuusasteen mu-
kaisesti. Nain saatiin tassut ilmestymaan nakymaan yksi kerrallaan harvinaisuus-

asteesta riippumatta.

Animaatioiden porrastaminen arpomisnakymassa tapahtuu style.css-tiedoston
sisalla. Animaatioihin saatiin paallekkaisyytta maarittamalla niille erilaiset esitta-
misajan pituudet ja esittamisen aloittamisen viiveet. Animaatioina kaytettiin aiem-
min testattuja animaatioita, joista esimerkiksi kissan kuvan ja poistumisnapin il-
mestymiseen pystyttiin kayttamaan taysin samaa animaatiota eri pituisena. Lo-
pullisessa versiossa arpominen kestaa yhteensa kuusi sekuntia ja animaatiot ta-

pahtuvat osittain samanaikaisesti (taulukko 3).
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TAULUKKO 3. Animaatioiden ajoittaminen

Animaatio Viive sekunteina Kesto sekunteina
Turkoosit tassunjaljet ilmestyvat ja | O 3

katoavat

Maaliroiskeet nakyviin 1,5

Kissan kuva nakyviin

Kissan nimi nakyviin 2 2,5
Kortin nimi nakyviin 2,5 2
Harvinaisuuskuvitus ilmestyy 4 1
Paluunappi ilmestyy 5 1

4.2.4 Mobiilioptimointi

Mobiiliresoluution visuaaliseen iimeeseen ei tehty erillista suunnitelmaa, vaan se
toteutettiin suurille naytaille tarkoitetun version pohjalta jaljitellen aiemmin tutkitun
vertikaalisen gacha-nakyman elementtijarjestysta. Pienemmilla nayttoko’oilla
taustakuvat joko vaihtuvat eri kuviin tai poistuvat kokonaan. Lisaksi joitakin ele-
mentteja oli jarjesteltava uudestaan, etta saatiin kaikki sisalté mahtumaan yhta
aikaa naytolle. Elementtien jarjestyksessa pyrittiin jaljittelemaan aiemmin tutkitun

vertikaalisen gacha-nakyman elementtien jarjestysta.

Kun nayttokoko on tarpeeksi kapea, laskeutumissivun kuvitus vaihtuu pystysuun-
taiseen ja taustakuvaksi ilmestyy erilainen maaliroiskekuvio (kuva 16). Gacha-
nakymassa puolestaan valikoiman kissat ja niihin liittyvat infotekstit siirtyvat oike-
alta keskelle (kuva 17). Ne asettuvat tietotekstien ja gacha-napin valiin. Ap-

pearance rates -valikon sisalto avautuu mobiilinakymassa kissakuvien paalle.



KUVA 16. Esimerkkisovelluksen laskeutumissivu kapealla naytolla.

===
STARTER CATS

Probability increased for "Deku: Every Little Memorny”,
*Kipk Box Destroyer” and "Nuppu: Cardboard Cutter”

Pspspspspsps >

KUVA 17. Esimerkkisovelluksen gacha-sivu kapealla naytolla.
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Arpomissivulla tulokseksi saadun kissan tiedot esitetddan vasemmalla ja kuva oi-
kealla (kuva 18). Kapealla naytdlla kuva siirtyy kissan tietojen ja poistumisnapin
ylapuolelle (kuva 19). Myos taustakuva vaihtuu pystysuuntaiseen. Animaatiot oli

toteutettu siten, ettei niihin tarvinnut tehda mobiilissa ollenkaan muutoksia.

Nuppu

Cardboard Cutter

.‘O ..' ... 000

KUVA 18. Esimerkkisovelluksen arpomistulos animaatioiden jalkeen levealla

naytolla.

Kipi

Box Destroyer

.‘. .‘. ... 00

KUVA 19. Esimerkkisovelluksen arpomistulos kapealla naytolla.
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5 POHDINTA

Gacha-nakymat sisaltavat huomattavasti moderneja verkkosivuja suuremman
maaran erilaisia efekteja ja visuaalisia yksityiskohtia. Tasta huolimatta perusele-
mentit olivat melko helposti sovellettavissa web-suunnittelutrendien mukaiseksi
toteutukseksi. Erityisen hyvin yhteensopivia trendeja olivat sovellusmaisuus ja
suuret fonttikoot. Suurikokoiset tekstielementit toivat gacha-nakyman visuaali-
seen ilmeeseen verkkosivumaisuutta, vaikka navigaatio toteutettiinkin sovelluk-

sille tyypillisella tavalla.

CSS-animaatiot sopivat hyvin arpomisanimaatioiden toteuttamiseen. Yksinker-
taisten animaatioiden toteuttaminen oli helppoa, mutta jatkokehittdminen moni-
mutkaisempaan suuntaan olisi myos mahdollista. Animaatioiden jarjestys ja ker-
rostaminen olivat helppoja toteuttaa maarittelemalla animaatiokutsuihin pituudet

ja viiveet.

Nakyman kehittamisessa eniten ongelmia aiheutti mobiiliresponsiivisuus. Ele-
menttien hierarkia oli alusta asti mietittava tarkasti. Niiden jarjestysta oli muokat-
tava CSS:lla huomattavasti, etta saatiin mobiilinakyma noudattamaan pienem-
milla nayttdko’oilla vertikaalisille gacha-sovelluksille tyypillista sisaltojarjestysta.
Lisaksi taustakuvat tuottivat paanvaivaa, ja olikin helpompaa asettaa kapeam-
mille nayttoko’oille kokonaan omat taustakuvansa kuin yrittaa kehittaa taustaku-

vaa, joka nayttaisi hyvalta nayttokoosta riippumatta.

Opinnaytetyon aihe oli rajattu melko tarkasti, mutta tehdyt havainnot ovat sovel-
lettavissa muihin toihin, jos halutaan luoda web-suunnittelutrendeja hyodyntava
gacha-nakyma. Tydssa saatiin kerattya myos tietoa gacha-animaatioiden toteut-
tamisesta CSS:lla, ja CSS osoittautuikin helpoksi ja kevyeksi tavaksi animoida
elementteja. Lisaksi React oli erinomainen tyokalu bannerien ja arpomistoimin-
nallisuuden toteuttamiseen, koska komponenttien tilaobjekti mahdollistaa mo-

nenlaisen jatkokehittamisen.
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Jatkokehitysmahdollisuuksia on paljon. Animaatioita voisi viela hienosaataa ja li-
sata niiden tueksi aaniefekteja. Sovellukseen voisi lisata animaatioita myods las-
keutumissivulle ja gacha-nakymaan, ja erilaisia bannereita voisi luoda lisaa. Osa
bannereista voisi olla ajastettu olemaan tarjolla vain tietyn aikaa, ja sovellukseen
voisi lisata mahdollisuuden tallentaa kerattyja kissoja kayttgjatilille. Sovellus

suunniteltiinkin alusta asti jatkokehittamista ajatellen.
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